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E-Commerce merupakan kegiatan bisnis yang menggunakan internet dan teknologi 
website. E-Commerce percetakan digital merupakan E-Commerce B2C (Business to 
Customer) yang digunakan untuk mengelola produk, mempermudah proses pembelian 
souvenir dan proses pemesanan produk custom. E-Commerce yang dibangun dapat 
menjadi solusi untuk memperluas pemasaran souvenir dan jasa percetakan serta 
meningkatkan kualitas bisnis yang dijalankan oleh UKM percetakan digital Loetju. E-
Commerce Loetju dibangun menggunakan model proses prototype agar komunikasi 
antara pengembang dengan Loetju lebih efektif. Pembangunan E-Commerce ini 
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan DBMS MySQL untuk menyimpan dan 
mengolah data. E-Commerce Loetju mempunyai kemampuan fungsional yaitu membagi 
hak akses dan pengaturan akun setiap pengguna, mengolah data master (produk, artikel, 
halaman bantuan), mengolah transaksi pembelian dan pemesanan produk custom dan 
menghitung jumlah pengunjung. E-Commerce Loetju juga mempunyai fitur responsive 
untuk menyesuaikan layout website dengan layar perangkat dan menggunakan fitur 
htaccess sebagai tambahan keamanan. 
 












E-Commerce is a business activity that use internet and website technology. Digital 
printing and design E-Commerce is B2C (Business to Customer) E-Commerce that use 
to manage product, make souvenir purchasing and custom product process easier to 
handle. The generated E-Commerce can be a solution to expand the souvenir marketing 
and printing service also can increase business quality that run by Loetju digital printing 
and design SMEs (Small and Medium Enterprises). The E-Commerce constructed using  
prototype model process to make more effective communication between developer and 
Loetju. The E-Commerce constructed using PHP programming language and MySQL 
DBMS to save and manage data. The E-Commerce have some functional ability that is 
classifying user permission and account setting, processing master data (product, article, 
help), process purchasing and custom product order transaction and an ability to count 
visitor number. The E-Commerce has responsive feature to adjust website layout with 
gadget screen also use htaccess feature as additional security.  
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Bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat dan ruang 
lingkup penelitian tugas akhir mengenai rancang bangun E-Commerce untuk Bisnis 
Percetakan Digital. 
 
1.1. Latar Belakang 
Menurut Direktur Utama PT Telekomunikasi Indonesia Arief Yahya dalam 
rubrik industri Tribunnews, industri kreatif menjadi salah satu celah bisnis yang bisa 
menjadi harapan pemerintah untuk menggenjot pertumbuhan ekonomi di Indonesia. 
Di Indonesia industri kreatif memiliki tingkat pertumbuhan yang tinggi, terutama di 
sektor industri kreatif digital. Lima kontributor terbesar dalam industri kreatif adalah 
fashion (43%), crafts (25%), iklan (8%), design (6%), dan musik (5%) [5]. 
Pemasaran produk industri kreatif juga didukung oleh teknologi informasi yang dapat 
digunakan oleh masyarakat, oleh karena itu perkembangan perdagangan elektronik 
menggunakan internet semakin bertambah, agar dapat memperluas pemasaran dan 
promosi produk serta mempermudah penjual dan pembeli dalam melakukan 
transaksi. 
Menurut Mahrizal Victor dalam laporan jurnalis tribunnews, pasar bisnis 
perdagangan elektronik (E-Commerce) diperkirakan akan terus tumbuh dengan 
meningkatnya infrastruktur pendukung internet di Indonesia. Peran E-Commerce ini 
akan mendorong pertumbuhan industri kreatif. Banyak ragam transaksi produk 
mengandalkan internet sebagai sarana jual beli, dari membeli buku, pesan tiket 
elektronik dan aktivitas lainnya. Banyaknya transaksi yang dilakukan menyebabkan 
meningkatnya jumlah traffic ke halaman website E-Commerce. Pemasaran 
menggunakan E-Commerce juga diproyeksikan akan mendominasi perdagangan 
pada tahun 2015 mendatang, seiring dengan meningkatnya infrastruktur pendukung 
internet di Indonesia. Pengusaha harus memulai merintisnya mulai sekarang [7].  
Menurut Wisnu Fitryan pada jurnal publikasi AMIKOM, pengembangan 
aplikasi E-Commerce  bagi sebuah usaha merupakan proses yang cukup kompleks. 
Perangkat lunak aplikasi E-Commerce dalam dunia bisnis dapat mendukung proses 
pemasaran berjalan dengan lebih cepat dan efisien. Jenis antarmuka website dipilih 
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dengan pertimbangan fleksibilitas, implementasi dan perangkat. Persentase usaha 
percetakan yang menggunakan internet sebagai sarana promosi penjualan jasa 
percetakan tergolong masih kecil. Promosi yang dilakukan hanya melalui selebaran, 
pamflet maupun spanduk yang terbatas pada daerah-daerah tertentu, sehingga 
penggunaan website E-Commerce cocok untuk mempromosikan produk yang dapat 
dilihat oleh masyarakat di daerah manapun melalui internet [9]. E-Commerce juga 
sering digunakan oleh pengusaha sebagai alat pemasaran untuk memperluas lingkup 
pemasaran tanpa harus mengeluarkan biaya lebih untuk membangun toko atau 
gudang penyimpanan, selain itu E-Commerce memungkinkan baik penjual atau 
pembeli bersaing untuk mendapatkan tujuannya (produk atau pelanggan).  
Loetju merupakan UKM yang bergerak pada bisnis percetakan digital dan 
pembuatan souvenir seperti kaos, mug, gantungan kunci, pin dan stiker. Loetju 
menjual produk jadi berupa souvenir khas kota Semarang dan Universitas 
Diponegoro yang bertujuan untuk mempromosikan Semarang dan UNDIP melalui 
souvenir dengan desain yang unik. Souvenir khas semarang dan UNDIP dapat 
menjadi alternatif oleh-oleh selain makanan khas Semarang. Selain itu Loetju juga 
menyediakan jasa percetakan digital sehingga pelanggan dapat mendesain sendiri 
produk yang dipesan. Selama ini metode promosi dan penjualan produk dan souvenir 
ini dilakukan dengan cara menjual produk melalui toko yang terletak di jalan 
Banjarsari, gang Iwenisari No.35B, Tembalang Semarang dan jejaring sosial seperti 
Facebook dan Twitter. Loetju membutuhkan sebuah website E-Commerce yang dapat 
menangani transaksi produk dan jasa dengan lebih mudah dan praktis daripada 
menggunakan jejaring sosial atau melalui toko. 
Proses bisnis yang dijalankan oleh Loetju membutuhkan E-Commerce yang 
dapat menangani pembelian souvenir (produk jadi) dan pemesanan produk custom. 
Loetju membutuhkan fitur untuk mengolah produk yang dijual dengan mudah tanpa 
harus mengisi banyak form, sehingga mempermudah dan mempercepat proses 
memasukkan produk. Selain itu dibutuhkan fitur untuk menampilkan preview produk 
custom yang diinginkan oleh pelanggan, sebagai pengganti penentuan spesifikasi 
produk secara langsung. Preview produk custom khusus dilakukan pada produk kaos 
karena media cetak dan desain yang luas dan kompleks. 
Website E-Commerce yang dibangun diharapkan akan mempermudah pembeli 
dalam melihat dan melakukan pemesanan atau pembelian produk sehingga 
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menambah pendapatan Loetju. Selain itu, Loetju tersebut juga dapat mengelola 
produk dan pemesanan secara mudah dan tidak memerlukan spesifikasi komputer 
yang terlalu besar. Pembangunan website E-Commerce ini direncanakan akan 
menggunakan model proses Prototype, karena model proses ini cocok untuk klien 
yang merupakan orang awam dalam hal E-Commerce, sehingga membutuhkan 
prototype untuk mempresentasikan hasil dari analisis dan desain yang sudah 
dilakukan setelah mendapat requirement umum. 
 
1.2. Rumusan Masalah 
Rumusan permasalahan yang dihadapi, yakni bagaimana merancang dan 
membangun E-Commerce untuk bisnis percetakan digital untuk membantu UKM 
Loetju memperluas pemasaran produk souvenir dan jasa percetakan digital. 
 
1.3. Tujuan dan Manfaat 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian tugas akhir ini adalah 
menghasilkan E-Commerce untuk bisnis percetakan digital. Adapun manfaat yang 
diharapkan dari penelitian tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 
1. Memperluas jangkauan penjualan melalui website E-Commerce yang 
didapatkan. 
2. Menghasilkan website E-Commerce yang dapat mengelola data yang 
dibutuhkan oleh UKM dengan mudah. 
3. Mendapatkan user manual atau cara penggunaan website. 
 
1.4. Ruang Lingkup 
Ruang lingkup perancangan dan pembangunan E-Commerce untuk bisnis 
percetakan digital adalah sebagai berikut: 
1. Pembuatan E-Commerce menggunakan bahasa pemrograman PHP versi 5.2.8 
dan DBMS MySQL versi 5.1.30 
2. Pembuatan E-Commerce dilakukan pada komputer dengan sistem operasi 
Windows7 Professional 32 bit, dan menggunakan Apache server 
3. Pengguna yang akan menggunakan E-Commerce ini adalah pengunjung, 
anggota, dan admin 
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4. Proses pembayaran dan pengiriman barang dilakukan melalui pihak ketiga dan 
E-Commerce yang dibangun hanya menangani konfirmasi pembayaran yang 
telah dilakukan 
5. Website dikembangkan sampai pembuatan user manual untuk admin 
6. Website dikembangkan menggunakan model proses prototype 
 
1.5. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan yang akan diuraikan dalam tugas akhir ini terdiri dari 
beberapa bab yaitu sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN 
 Bab ini menjelaskan secara umum mengenai latar belakang masalah, 
rumusan masalah, tujuan dan manfaat, ruang lingkup dan sistematika 
penulisan tugas akhir ini. 
BAB II DASAR TEORI 
 Bab ini berisi dasar teori mengenai Electronic Commerce (E-Commerce), 
jenis E-Commerce, kelebihan dan kekurangan E-Commerce, bahasa 
pemrograman PHP, DBMS MySQL, Data Flow Diagram, specification 
requirement sistem dan pengujian sistem metode black-box.  
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 Bab ini berisi uraian mengenai analisis dan perancangan dalam 
pembangunan E-Commerce bisnis percetakan digital pada UKM Loetju 
Semarang. 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 Bab ini menjelaskan tentang proses implementasi sistem setelah melalui 
proses perancangan dan pengembangan, serta proses pengujian sistem 
yang akan dibangun dalam tugas akhir ini. 
BAB V PENUTUP 
 Bab ini berisi kesimpulan yang ditarik berdasarkan rancangan, 
implementasi, pengujian sistem dan saran untuk pengembangan sistem 
lebih lanjut. 
 
